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Com o seriado televisivo em alta e um longa-metragem pronto 
para estrear em novembro nos cinemas brasileiros, os POWER 
RANGERS estão disputando apego com os CAVALEIROS DO 
ZODIACO nos corações e mentes de muita gente. Mesmo que 
você não curta o seriado e seus personagens, resta uma porque 
no ar: "Você sabe exatamente o que é um RANGER?” 
Pois a HEROIS DO FUTURO tem a tag inte e, de quebra, vai 
dar uma relação dos RANGERS mais famosos do cinema, dos 
quadrinhos e televisão. 
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his! 


Na iotgdio o termo 
podas 


RANGER é usado 
para pesigrei os y 
guardas florestais e dos ” 
E tques reais. Nos 

stados Unidos, 
RANGER tem um 
quotas mais amplo: 
ale tanto para o guarda 
orestal quanto para os 
soldados de tropas de 
choque, tropas de assalto 
ou comandos especiais. 
Mas o nome RANGER se 
imortalizou mesmo com os 
TEXAS RANGERS, grupos “rms 
de patrulheiros criados pelo == 
governo dos EUA para 
proteger as fronteiras do país 
e os colonos pioneiros na 
eco a conquista do 

este. Hoje, os RANGERS 
continuam existindo, ainda 
protegem as fronteiras e são 
conhecidos por sua fama de 
durões. Conheça agora os 
RANGERS a mais fizeram 
sucesso até hoje. 
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Aiô, Silver! O CAVALEIRO 
SOLITÁRIO (ou LONE RANGER) 
é o único sobrevivente de uma 
tropa de RANGERS que foi 
covardemente atacada numa 
emboscada, por volta de 1890. 
Ele resolveu vingar a morte de 
seus companheiros, colocou 
uma máscara para ocultar sua 
identidade e passou a combater 
o crime, montado em seu cavalo | 
Silver. O CAVALEIRO 
permaneceu solitário até o dia 
em que foi salvo de um ataque 
da quadrilha Cavendish pelo 
índio TONTO. A partir de 
então, os dois se tornaram À 
parceiros inseparáveis. O N 
personagem foi criado por 
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[291 Via peripécias de um capitão e seus 
quatro RANGERS, na proteção 


George W Trendle para o 
rádio, em 1938, e o 


sucesso do programa o faia MA das fronteiras americanas. 

| às es de era poi raso e Ç na 

| ano. Em seguida, ele ganhou 41 W E) 

| três longas-metragens e um a Mr E Sá ROGER RANJET, desenho 

| durar ssride Ho PY |) ay animado da década de 70, era 
| : » s RANGER só no trocadilho de 


estrelado por Clayton Moore 
(CAVALEIRO SOLITÁRIO) e Jay 
Silverheels (TONTO). Uma 
curiosidade: esse personagem 
já foi erroneamente chamado 
de Zorro no Brasil! 


4 4* seu sobrenome. ROGER era 

piloto, espião, aventureiro 

e um tremendo convencido! 
Legal mesmo era a trilha 
sonora, inspirada na música 
Yankee Doodle. 


Se você Jeu sobre TEX WILLER 
na HEROIS DO FUTURO (nº ! 
2), já sabe que ele é um H 
RANGER durão, bom de tiro e ] 
fã de uma bela briga. Amigo 

dos índios navajos, TEX 
combate o crime no velho 
Oeste em parceria com KIT 
CARSON (um RANGER que 
existiu de verdade!) e seu filho, 
KIT WILLER, desde 1948, 
quando foi criado por Sergio 
Bonelli e Aurelio Calleppin. 


SA Montados em seus cavalos 
mecânicos ou mesmo em 
naves espaciais, os 
GALAXY RANGERS 
mantêm todo o espírito dos 

k RANGERS do velho Oeste e protegem 

; a última fronteira... só que no futuro. Esse desenho 

j animado passava na Globo e fazia bom uso de computação 
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gráfica em seus episódios. 


Tudo começou em 1983, vando o caratecg Chuck Norris estrelou o 


filme MACQUADE, O LOBO SOLITÁRIO, um dos RANGERS 


PRESS mais durões do cinema. MACQUADE serviu de 

Calma! Não é o que você está a) Va 5 inspiração para outro RANGER no mesmo estilo, 
pensando! ZE COLMEIA e WALKER TEXAS RANGER CORDELL WALKER, também vivido por 
CATATAU nunca foram Norris. WALKER está presente 
RANGERS, mas o guarda em dois longas 
SMITH, protetor do Parque (Perseguição na 
Jellystone, sim! Fronteira e 
Território Sem 
Lei) já 
disponíveis em 
vídeo, e no seu 
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dos bons que transmitido aqui 
fez sucesso - 5-6 lo SBT. 
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tempo da TV em 
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As aventuras do PRÍNCIPE VALENTE fazem 
sucesso nos gibis e na telinha da TV. 
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Foi em 13 de fevereiro de 1937, depois que já havia emplacado sua 
versão de TARZAN nas páginas dominicais de diversos jornais norte- 
americanos, que Harold Foster publicou a primeira página com sua 
criação máxima: o PRINCIPE VALENTE. Era um sábado e o New York 
American Journal estava realizando um sonho do Eta artista dos 


quadrinhos: publicar as aventuras escritas e desenhadas pelo mestre, 

com o personagem que ele próprio havia desenvolvido. Daí em diante, 

o PRÍNCIPE viveu inúmeras aventuras no século V e teve em Aleta a 
rande mulher de sua vida. Foster produziu as aventuras do herói até 

197] , quando este passou a ser desenhado por John Cullen Murphy, 

que jamais igualou o nível que o mestre manteve por mais de trinta anos. 


EM BUSCA DO SANTO GRAAL... 

O trabalho de Harold Foster no PRINCIPE VALENTE vem sendo publicado 
regularmente, desde 1974, pela Editora BrasilAmérica, na forma de 
gigantescos volumes de capa dura. O recém-lançado volume quinze conta 
a saga do personagem em busca do Santo Graal e comemora o 
cinquentenário da EBAL, editora que, por exemplo, lançou os primeiros 
títulos regulares da Marvel e da DC em nosso país. O objetivo da editora 
é publicar, integralmente, toda a obra de Foster na ordem cronológica, 
para que o colecionador possa ostentá-la com toda a sua magnitude na 
estante. Mais importante do que isso, os lançamentos da EBAL têm se 
preocupado com a qualidade da edição e da tradução, que é 
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A HISTÓRIA DE HYOGA ; 


o . 

0) pai de HYOGA efa japonêb é sua mãe, russa. Numa viagem à Sibéria, o navio em. 
que HYOGA e sua mãe viajavam começou a afundar. Não tendo lugares suficientes nôs 
À salvarvidas, a mãe de HYOGA decide ficar a bordo, para dar lugar o filho, ER - 
| se dele dando-lhe um rosário com a Cruz do Norte. Aos quatro anos de idade, 
| presencia desélperado-o navio naufragar levando sua mãe. Alguns anos mais tarde, 
HYOGA volta à Sibéria, agora para ser treinádo para ser um Cavaleiro do Gelo. Lá ele 
conhece seu mestre, o Cavaleiro de Cristal, um Cavaleiro da ordem de prata, que segue 
Atena. Cristal é um homem cordato e justo e o pequeno HYOGA logo passa a admirá- 
lo. A primeira lição é perante a geleira, dentro da qual sgencontra a armadura de bronze 
de Cisne. Cristal pede que HYOGA dê um soco no gelo com toda a força. HYOGA o faz 
e tudo o que consegue é machucar mão. Cristal então golpeia o gelo e deixa um enorme 
buraco. fe que estava diante do Cavaleiro mais poderoso do mundo, HYOGA diz 
eguiria juzer o mesmo. Considerando que ele era apenas uma criança, 
ristal lhelconta que existem muitos outros Cavaleiros, alguns até mais poderosos, como 
seu próprio mestre, o Cavaleiro Camus, e que ele não deveria se menosprezar. Com o 
tempo, HYOGA teria de adquirir esse poder para alcançar a armadura de Cisne. HYOGA 
e apresentado a Isaac, outra criança enviada ao Cavaleiro de Cristal, para ser treinado 
como Cavaleiro. Ambos logo se tornam bons amigos e passam a treinar juntos, sob os 
olhos atentos do Cavaleiro de Cristal. Apesar de serenfamigos e leais um ao outro, 
HYOGA sente que hã algo de amargo em Isaac. Durante o treinamento, o Cavaleiro de 
Cristal explica o funcionamento do cosmo de seus corpos, com o qual e dem emitir 
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um frio tão mk (273€ negativos), capaz de paralisar o movimento dos átomos. A 
esse frio extremo dá-se o nome de ZERO ABSOLUTO, quê sô se alcança através do * 
sétimô sentido? Sendôwnais fortg que HYOGA, Isaac desenvolve primeiro suas habilidades. 
HYOGA aprende a técnica do PÓ DE DIAMANTE, nome dado pelos habitantes da 
Sibéria às tempestades que brilham como jóias, belas, mas fatais. Ampliardo ee SR 
HYOGA aprende o TROVÃO AURORA, fazendo com que as ondas de frio se à Dito) 
céu, como a ue ra boreal. Contra inimigos altos e grandes, Cristal ensina a HYOGA 
a arriscada técnica de congelar as pernas do adversário, praticando com os ursos 
polares. Os anos vão passando e HYOGA e Isaac já são homens feitos, preparando-se 
para à disputa pela armadura de bronze de Cisne. Um dia, decidido a ver a mãe no 
navio submerso, cujo corpo se mantém iritacto pelo frio, HYOGA decide abrir um buraco 
na grossa camada de gelo e tentar um mergulho. Ao mergulhar, ele é tragado por uma 
erada correnteza. Sentindo que o amigo estava em perigo, Isaac mergulha 
lo e o encontra preso às cordas das amarras do navio. Após libertar HYOGA, 
1 atravessarem a correnteza, mas ela é forte demais e ambos são 
jogados para longe da fenda aberta no gelo, ainda debaixo d'água. Sendo jogado contra 
o gelo, Isage acidentalmente abre um grande corte no rosto e tem seu olho esquerdo 
perfurado. Sangrando muito e desesperado para salvar o amigo, Isaac usa seu golpe 
mais jorte para abrir outró buraco no gelo e joga HYOGA para a superfície, ao mesmo 
"tempo. Na superficie, HYOGA chama por Isaac, mas a correnteza acaba levando seu 
amigo. Ninguém nunca mais veria Isaac. A partir de então, HYOGA passou a mergulhar 
ir visitar sua mãe pela abertura feita no gelo, mas sempre sério e com aspecto 
melancólico. Querido pelos vizinhos na vila onde mora, HYOGA tem u iguinho que 
3 Pe Tea e o acompanha chamado Jacó. Finalmente chega o dia da p: e HYOGA 
4 pronto. Visita sua mãe mais uma vez e junto com Jacó, dirige-se à geleira. Com um 
Ipe, ele destrói a geleira e retira a armadura de bronze de Cisne. Decidido a retornar, 
HYOGA despede-se de sua mãe e de Jacó e parte para o Oriente. 


“A HISTÓRIA DE SHIRYU 
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Ao chegar às Cinco Montanhas Sagradas, 
SHIRYU conhece seu mentor, chamado de 
Mestre Ancião das Cinco Montanhas, um 
homem pequeno com estranhos poderes 
levitacionais. Sua conduta calma e sua 
sabedoria logo conquistaram a confiança 
e a admiração do pequeno aprendiz. 
SHIRYU também conhece Shunrei, uma 
menina que foi abandonada nas montanhas 
e criada pelo Mestre Ancião. Sendo ambos 
órfãos, SHIRYU e Shunrei são criados 
como irmãos pelo Mestre Ancião. Junto 
com SHIRYU, o Mestre Ancião treina 
o também outro menino órfão: Okko, que 

| presenciou sua família ser morta por 


ladrões. Okko se culpa pordadanpoido 
ha época, fazer nada para de sua 
familia e decide treinar para se fortalecer 
e jogar seu ódio contra todos os que forem 
mais fortes do que ele mesmo. SHIRYU, 
por sua vez, quer se fortalecer para lutar 
E contra as circunstâncias da vida, que vierem 
qsofier O Mestre Ancião é sábio, 
Ri, mas exigente nos treinos. 
FU passa a exercitar o corpo e a 
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' 
alma, até debaixo de neve, chuva e contra a força das águas que caem da cachoeiredas 
MontanhassSagradas. Mais forte do que SHIRYU, mas detemperamenta irrequiteio es 
agressivo, Okko logospercebe q preferência do Mestre Ancião, pelo outro gentil e 
controlado aluno. Para explicar a natureza do cosmo aos discípulos, o Mestre Ancicias 
faz uma pequéna demonstração, ampliândo seu cosmo a ponto de desviara daumque . 
flui no rio, ao que Okko e SHIRYU assistem pasmados. Ele lembra a ambos que eles não x 
devem deixar gue a força lhes suba à cabeça, antes de adquirirem o verdadeiro poder 
Um dia, Okko acaba sendo expulso pelo Mestye Ancião e sentindo ciúmes de SHIRYU, 
ele vai embora prometendo que voltaria para acertar contas. Os dias prosseguem e 
SHIRYUontinua seu treinamento, apegando-se ao Mestre Ancião como a um pai e a 
Shunrei como uma irmã. Finalmente chega o dia em que ele deve fazer aquilo que lhe 
parece impossível: despertar seu cosmo, tendo a constelação de Dragão como sua 
protetora. Para isso, SHIRYU tem que golpear a água que cai da cachoeira das Cinco 
agradas, de forma que ela corra ao contrário e assim possa pegar à 
e do Dragão, enrijecida através dos séculos pela força da queda da À 

dágua. YU falha na primeira tentativa, mas na segunda ele desperta seu cosmo em 

forma de um Dragão, que se levanta para os céus, fazendo a água subir. Conquistada À 

a armadura do Dragão, o Mestre Ancião e Shunrei sentem que SHIRYU está pronto para 
" voltar ao Japão e cumprir seu destino de Cavaleiro. 
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À ilha da Rainha da Morte 
é uma ilha vulcânica onde o 
calor é insuportável. Sua 
paisagem parece a descrição 
do inferno e a aparência do 
local é ameaçadora. Ao 
chegar, IKKI conhece o 
Mestre da ilha, um homem 
encorpado, cheio de 
cicatrizes, que usa uma 
máscara estranha e 
aterrorizante e com uma 
mentalidade totalmente 
deturpada. Um homem que 
defende o ódio como a fonte 
do poder do cosmo era o 
mestre de IKKI. Cada dia era 
um suplício para o pequeno 
IKKT. Violento, o Mestre o 
chicoteava todos os dias, 
ensinando a IKKI só a 
agressão. Mas nem tudo er 
horror: havia a filha do . 
Mestre, Esmeralda, uma 
- menina doce e gentil, a 
cabelos claros e feições que 
— lembravam as de SHUN,. 
— Esmeralda via IKKI às 
- escondidas; pa a cuidar de 
rimentos e era a 


única pessoa cam quem ele podia conversar, sempre temendo que o Mestrê p se 
enfurecer, se soubesse que ela lhe ajudava. Esmeralda conta a IKKI queçseu pabjá for 
um homem bom, ma que um diasvoltou dó Santuário irreconhecível, completamente + 
alterádo e usando aquela máscara horrenda. Assim, intercalando o terror do treinamento 
e momentos mtis.suqves com Esmeralda, IKKI vai levando os dias, disposto a rtar 
tudo, para conquistar a armadura de bronze de Fênix e poder voltar a ver SHON Seu 
Mestre insiste pura que IKKT o odeie e o agrida, pois só isso lhe dará o poder que eles 
precisa para teP a armadura de Fênix, mas'sempre na hora "H”, IKKI se detém. Não 
dava outra: o Mestre o castigava por isso. Numa dessas, o chicote de'seu Mestre lhe abre 
um cortemo meio do rosto, deixando-lhe uma cicatriz para sempre. Os anos se passam. 
Um dia, Esmeralda afasta IKKI por alguns momentos de seu treinamento para ir lhe 
mostrar algo raro: centenas de flores brotaram numa plrte da ilha. Estavam ambos 

Fa bela paisagem quanda, de repente, chega o Mestre e começa a agredir 

te a luta, o Mestre acerta um golpe fatal em Esmeralda. Diante daquilo, 


“A HISTÓRIA DE SEIYA 
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(9) pequeno SEIYA é enviado ao Santuário de Atena, perto de Atenas, na Grécia. À sorte 


p 
"| hesorrie ele é levado pelo próprio Mestre do Santuário, num dia em que ele está de 


«bem com a vida, à sua instrutora: Marin, a Amazona de Águia. Com as faces ocultas 
por máscaras, SEIYA estranha um pouco os habitantes do Santuário. Morando numa 
casa na região ao redor do Santuário, Marin começa a educar SEIYA com teorias sobre 
ataque e defesa. Sonolento, o pequeno SEIYA não p “e Marin fica a lhe 
chamar a atenção, salientando que um dia isso poderá lheisalvar a vida. Exercícios 
físicos pesados e duelos com oponentes visivelmente mais fortes, eram diários para 
SEIYA, sempre apoiado por Marin, mesmo quando apanhava. Desmotivado com sau 


Cavaleiro do Santuário, que lhe pede para esperar. Gentilmente, Aioria diz ao peagéio 
arin 


uma delas se afasta 
tenta bater em SEI i 
Percebendo que a menin 


lhe um curativo e vai em 


“uma meni 


duelo. O adversário de SEIYA é Cássius. Diante de vários aspirantes a Cavaleiros, 
Amazonas e do Mestre do Santuário, começa a luta. Certo dá vitória, Cássius ava 
ferozmente contra SEJYA, mas usando seu cosmo recém-desperto, ele consegue arrancar ' 
a orelha esquerda de Cássius, com um golpe e dexrotá-lo. Vendo seu aluno derrotados 
um oriengal conquistando a armadura de Pégaso, Sheena jura vingança. Saltando de 
felicidade, SEIYA abraça a caixa da armadura, mas é advertido pelo Mestre de Gu ele 
nunca deverá ugar a armadura em benefício pessôal, mas sim pelo bem da humanidade. 
A estrela de SERA é grande: novamente o Mestre estava de bom humor. Ão cair da noite, 
na casa que dividia com Marin, SEIYA se mostra ansioso para usar a armadura e voltar 
para o Oriente, onde quer procurar sua irmã, Seika, de quem fora separado há anos. 
Naquela mesma noite, Marin ajuda SEIYA a fugir. pois ela sabia que Sheena não deixaria 
a situação ficar do jeito que estava No meio do caminho, ambos são encontrados por 
Sheena e seus guerreiros. Diante dqs poderosos golpes VENHA COBRA de Sheena, 
SENA é obrigado a vestir a armadura de Pégaso para lutar: Desajeitado, SEIYA demora 
vida à sua armadura e apanha bastante, mas finalmente consegue 
querer, ele quebra a máscara de Sheena e comenta que não esperava ver 
ja bonita, mas uma megera por trás dela. Sheena fica desorientada e o deixa À 
ix jurando se vingar. SEIYA consegue ir embora e voltar ao Oriente. 


E O TORNEIO "GUERRA GALÁCTICA" 


: = 
O Coliseu dos Tempos Modernos E a, 


Anos depois MM enviados a diferentes partes do mundo os Cavaleiros de bronze 
começaram a voltar ao Japão para participar da GUERRA GALACTICA, um torneio 
= onde um lutará contra o outro, num estádio hi-tech, com a forma do Coliseu de Roma, 
“construído pela Fundação criada por Mitsumasa Kido, hoje dirigida por SAORI em 
Junção do falecimento do avô. Diante de milhares de pessoas e das câmeras de TV, os 


lo, SEIYA é recebido por SAORI e pelo encorpado e calvo mordomo Tatsumi. 
sem saber que o torneio havia começado e não tem a menor vontade de 
pr. Tudo que SEIYA queria era falar com Mitsumasa Kido, para saber de sua 

a, mas ele descobre que Mitsumasa já havia morrido e cobra de SAORI a 
messa que o avô havia feito a ele, de que se voltasse com a armadura de Pégaso, 
ia Seika novamente. Jabur chega de repente e interrompe a convers igindo quê 
4 se desculpe pela forma com que se-dirigiu a SAORI. Antes que ambos comecem 
ar, SAORI conta a SEIYA que Seika desapareceu do orfanato pouco depois de se 
pararem. Ela então propõe a SEIYA que, se ele vencesse o torneio a Fundação 
“ localizaria sua irmã. A contragosto, SEIYA deixa a caixa com a armadura de Pégaso na 
mansão e se vai. SEIYA passa no orfanato onde ele vivia com Seika. Lá ele se encontra 
com Mino, uma amiga de infância que hoje trabalha no orfanato, à procura de notícias 
da irmã, mas ela não sabe de nada. Mino convence SEIYA a participar do torneio, pois 
através da TV, Seika poderia vé-lo e localizá-lo. Com o apoia moral de Mino e do pequeno 
Makoto, um menino do orfanato, SEIYA decide participar do torneio. No dia seguinte, 
SEIYA comparece ao Coliseu e se defronta com Geki, à, 
Tendo sido treinado nas Montanhas Rochosas, enfrentando ursos pardos gigantes, Geki 
ficou extremamente forte e grande e foi um adversário pesado para SEIYA. Lembrando- 
se dos ensinamentos de Marin, SEIYA se livpa dos fortes braços de Geki e com as o MR 
despedaça a armadura de Urso, vencendo o duelo. Agora, SEIYA não pode mais recuar. 
Seu destino é lutar. Na manhã seguinte, SEIYA aluga um quarto perto do porto para 
| morar. As crianças do orfanato já o têm como um ídolo e torcem por ele, mas SEIYA 
| pensa apenas em encontrar Seika. Na mansão Kido, Tatsumi conta a SAORI que a 
| imprensa tem dado importância ao torneio e que dois Cavaleiros aa não haviam 
| chegado. Cisne avisou que chegaria atrasado e não haviam localizâto Fênix" Orduelo 
do dia é entre Cisne e o Cavaleiro de Bronze Hidra. HYOGA chega em cima da hora 
para o início do combate e enfrenta as garras venenosas de Hidra. Abaixando sua 
| temperatura, HYOGA se defende e contra-ataca com o PO DE DIAMANTE, vencendo 
| 


seu oponente. Durante a luta, FIYOGA pensa direito em sua mãe. No duelo'do dia seguinte, 


os meninos do orfanato vãoaaliso!. SEIYA enfrentará SHIRYU de Dragão. 


E ea 


UM CARA GRANDE E 


eiro de bronze de Ursos 


UM MENINO ROBO 


A cidade de Tóquio está sendo destruída e 
sua única esperança são dois seres inspirados 
nos mangás, criados e desenhados Lo 
por dois grandes gigantes das HQs. 


Depois de uma breve ausência das bancas de gibis importados, o 
mestre FRANK MILLER (Ué, não conhece o homem? Então, leia a 
HERÓIS DO FUTURO nº 2) está de volta com um trabalho que já vem 
sendo anunciado há quase dois anos. Trata-se de THE BIG GUY AND 
RUSTY THE BOY ROBOT, uma minissérie 
em duas edições, que traz como 
verdadeiro destaque a arte 
ultra-hiper-super 
etalhada de 


a 68 Dl pa) 


<A 
E 
E 
a 


| GEOF DARROW, uma fera que já teve seus desenhos arte-finalizados por ninguém 
en a e Moebius. À história do CARA GRANDE e do GAROTO ROBO começou 
em : 
e Paul Chadwick anunciaram a criação de um selo chamado 
Legend- que foi distribuído pela editora americana Dark 
Horse para lançar os novos trabalhos do grupo. Até pouco 
tempo atrás, o único que não havia tido nada seu publicado 
nas revistas da linha era DARROW, pois como diz seu 
amigo MILLER: "BIG GUY jamais vai ser uma revista regular, 
pois GEOF demora demais para terminar seus trabalhos". 
Os dois já haviam produzido antes (em 1990) uma outra 
minissérie chamada HARD BOILED (inexplicavelmente 
inédita no Brasil), onde os leitores do lado de cá do 
Atlântico puderam descobrir que DARROW é um dos 
esenhistas mais obsessivos que existem no 
iniciado. E incrível a 
quantidade 


A 


quando Frank, Geof, John Byrne, Mike Mignola, Arthur Adams, Dave Gibbons ! 


a 
de detalhes (às vezes de tamanho milimétrico) que o artista coloca 
em cada um de seus desenhos. Antes disso, o trabalho do ilustrador 
G mB) . só podia ser encontrado no álbum DARROW, COMICS AND 

BR STORIES (da extinta editora francesa Aedenal, no portfólio CITY 
OF FIRE (o tal que Moebius arte finalizou) e nas páginas da 
3! coletânea THE BEST OF DARK HORSE PRESENTS. Nesta última, 
4. há uma aventura de nove páginas com um personagem criado 
pelo próprio GEOF- Burbon Thret. 


Para FRANK MILLER, THE BIG GUY AND RUSTY THE BOY ROBOT 
surgiu da necessidade de fazer um trabalho que tanto poderia 
ser bem aceito pelas crianças, como por seus pais. Segundo ele, 
a nova série representa um verdadeiro desafio. "Sempre quis 
escrever histórias para leitores mais jovens. Ninguém está fazendo 
isso ultimamente. Em vez de tentar imaginar ou falar com as crianças diretamente, 
escrevi um gibi que eu adoraria ler se ainda tivesse oito anos de idade." No primeiro 
número da série, porém, as imagens que se vêem não são nada suaves. Depois de 
uma série de experiências patrocinadas por uma firma fictícia, chamada ltsibishi, algo 
á errado e eis que surge um monstro que começa a devastar a cidade de Tóquio. 
Apavorados, os habitantes tentam fugir, mas ora são devorados, ora destruídos, ou 
então são transformados em novos monstros pela fera que deu origem ao massacre. 
O realismo com que GEOF DARROW desenha essas cenas pode provocar pesadelos 
nas crianças mais sensíveis. RUSTY, o garoto robô, é a arma 
secreta das forças de defesa japonesas para deter a 
ameaça, que acaba tornando-se ineficiente. a e 
O primeiro capítulo da história termina fat i 
quando BIG GUY é convocado para dar 
uma ajuda. Segundo disse MILLER à A 
CA 


revista Insider (um boletim informativo - ; 
a própria Dark Horse), THE BIG é 
GUY AND RUSTY THE BOY ROBOT ) A Ea 
não vai parar nas duas edições da 5 pleg 
minissérie (anteriormente, aliás, o ) 
CARA GRANDE havia feito sua 
estréia nas aventuras do 
personagem MADMAN, de Mike 
Allred). À idéia é que saiam várias 
minisséries consecutivas, assim que 
ele e GEOF tenham histórias 
completas e prontas. 


Heitor Pitombo 


DS ECA E CS VU E 


Essa série de sucesso nos Estados 
Unidos vai ser exibida no ano 

ue vem no Brasil. 

UPERHUMAN SAMURAI SYBER- 
SQUAD é mais uma adaptação 
de um live- action japonês. 
Lançada originalmente pela 
Tsuburaya Pro (a mesma das 
séries de ULTRAN e chamada 
de DENKO CHÓJIN GRIDMAN 
ou SUPER-HOMEM ELETRICO 

RIDMAN, a série estreou na 

emissora japonesa TBS, em 
1993, onde era exibida nas 
tardes de sábado. Os 
episódios mostram as 
aventuras de Naoto 
Shô, um garoto de 
catorze anos, que, 
ao usar o 

bracelete 
Acepter, se 
transporta 
para o 
- mundo 
| digital, 


4 


onde se 
transforma 


e 


criado pelo 
omem. 
GRIDMAN 


4 


É 


combate os monstros-vírus, 


* enviados pelo rei-demônio 


KANDZEFIR com o objetivo de 
Erica o mun $a Com ZA 
efeitos e tais rimeira 
e muita Ps no elos eia 
gigante-mata-monstro, a série 
emplacou no Japão, tendo 
direito até a um novo herói na 
mesma linha chamado 
GRIDMAN-SIGMA, que ajuda 
seu antecessor nas lutas. 


Produzida para o mercado 
ocidental pela DIC Entertainment, 
uma empresa do grupo Disney, 
SUPERHUMAN a URAI 
SYBER-SQUAD traz um visual 
típico de seriados do gênero 
o a TV, transformações 
ntásticas e mantém a tradição 


* de GUERRA NAS ESTRELAS e 


JORNADA NAS ESTRELAS: ação 
sem violência. A movimentação 
ininterrupta mostra os heróis 


“ combatendo monstros terríveis, 


usando armas lasers de alta 
tecnologia. Os americanos 
tomaram precauções especiais 
para evitar 


| que os fãs pudessem imitar o comportamento dos personagens, que 
| sempre vencem as batalhas. O ator principal é Matthew Lawrence 
| (de UMA BABA QUASE PERFEITA, com Robin Williams), que faz o 
| papel de Sam Collins, um campeão mundial de videogames e líder 
a banda de rock do seu colégio. Quando Sam A an que um 
alien perverso infectou todo o mundo digital com monstros megavírus, 
ele e os membros da sua banda resolvem criar o SUPERHUMAN 
SAMURAI SYBER-SQUAD, para afastar da Terra essa ameaça do 
mal. A voz do vilão Kilokhan é feita pelo ator Tim Curry (que fez 
o diabólico palhaço em IT, uma obra-prima do medo E Stephen 
King). No primeiro episódio da série, Sam vai 
parar, acidentalmente no mundo dos 
“computadores , onde ele se transforma no 
herói digital SERVO e luta contra Cathod, 
um monstro megavírus que está tentando 
estruir o sistema telefônico mundial. A 
Sato Company (que lançou aqui as séries 
CYBERCOP, di N e NATIONAL 
KID) é a empresa responsável pela vinda 
essa série de sucesso para o Brasil. 
Com o lançamento no mercado 
' nacional, previsto para o próximo 
ano, a série será a principa 
concorrente dos POWER RANGERS, 
contando com 53 episódios, treze 
deles totalmente produzidos nos 
EUA. Cuidado! Se o seu 
computador der pau, 
chame o SERVO! 


MANCHA SOLAR 


a 


Da X-Force e fundador dos extintos Novos Mutantes (publicados 
pela Marvel) 


e batismo não tem nada a ver com os nossos costumes: Roberto 
DaCosta. O sobrenome, escrito com as duas palavras juntas, é 
normal em países de colonização espanhola, como Argentina, 
Porto Rico, Uruguai, etc. E tem mais: o pai do MANCHA SOLAR 
é um empresário corrupto que vive no Fio de Janeiro. Ou seja, a 
velha imagem negativa do Brasil, lá fora. 


Na Liga da Justiça, da DC, temos a FLAMA VERDE. E olha só a 
criatividade: o nome da supergata é Beatriz DaCosta. Como dá 
pra perceber, parece que os americanos não conhecem outro 
sobrenome "genuinamente brasileiro" Pra melar um pouco mais 
a situação foice influenciados pelas imagens do carnaval 
brasileiro (uma das poucas coisas que os gringos vêem conhecem 


FLAMA VERDE 


que tem o poder de converter energia solar em força, 
é um desses heróis brasileiros com sotaque estrangeiro. Seu nome 


do nosso país), a mina é uma 
tremenda perua! Isso mesmo! Ela 
posa seminua para calendários 
(aqueles de pendurar em oficinas 
”, mecânicas) e, quando não está 

“” caçando bandidos, aproveita 
“à para dar em cima de algum 
»— super-herói. 


No início da década de 90, a 
DC resolveu lançar uma linha | 
de títulos alternativos, chamada 

Impact Comics. Uma das 

heroínas que ganhou revista 
própria era a JAGUAR, uma 
brasileira chamada Maria 

DeGuzman (nota: o autor 
dessa matéria não tem 
nenhum parentesco com a 
» dita cuja). Novamente 
ocorre um erro na grafia 
do sobrenome, que segue 
os padrões espanhóis. 


A honrosa exceção nessa lista é o bom e velho ZÉ CARIOCA, o 
papagaio arteiro que vive dando calotes nas favelas e morros 
do Rio de eira Ns esse inesperado acerto tem uma explicação: 
as histórias gue são publicadas no Brasil são feitas por artistas 
nacionais. Sô que nem sempre foi assim. Logo que surgiu, no 
esenho de longa-metragem ALÓ, AMIGOS, ele apresentava o 
PATO DONALD ao café, à cachaça e aos charutos. Um erro 
arpqníico, pois todo mundo sabe que o pois amoso por seus 
charutos é Cuba. Pior aconteceu em VOCÊ JÁ FOI À AHIA?, 
onde a dupla dança um samba com jeito de rumba ua ritmo 
típico do day com 
OCA vrora Miranda, 
ZÉ CAR! E U irmã de Carmem 
Miranda (uma 
cantora brasileira 
que foi 
superfamosa nos 
Estados Unidos, na 
década de 40). 
E... enquanto as 
únicas coisas que 
os roteiristas de 
e da terra do 
io Sam 
conhecerem 
sobre o Brasil 
orem banana, 
futebol e 
carnaval, a 
gente corre o 
risco de ver 
algum super- 
erói 
"brasileiro" 
perseguindo 


Sidney 
Gusman 


At 
YU MIZADE INV 


O ESTAH 
MUNDO DEN 


(caiu uma posição 


1-HQUAHO 


eiro mês nesta 
posição) 


5 BATMANA MASCARA 


DO FANTASMA 


(terceiro mês nesta 


(primeira semana no TOP 10) 


0 Ea E 
Mudo? 


DÉCIMA QUARTA 
LIÇÃO 


À partir desta décima quarta edição é importante conhecer 
as ferramentas de trabalho, ou seja, o material de desenho que 
utilizaremos nas próximas aulas para exercícios de arte-final: 
texturas, sombras e acabamento. Fazem parte desse material 

ásico lápis, pincéis, canetas, penas e tintas. 


A 


S WANVA NNVHDP 3 


ID (SS LNTO MA dava NNVHOO ma 


EB OSS UNHO MA OS Han va NNVBDO Ro 


Lápis para desenho Ra 


Lápis com final "H" são os de pontas mais duras. Quanto maior o 
número, mais dura a ponta. Os de ponta macia têm a 


Pa Mo 


letra "B" Quanto 
maior a 
numeração, mais 
macia é a ponta. 
O "HB” eo nem 
são os 
intermediários e 
equivalem ao 
nosso conhecido 
lápis nº 2 usado 
na escola. Veja a 
Figura 1 Você 
e perceber a 
diferença entre os 
lápis, observando 
a Euro 2 A 
Figura 3 mostra 
o resultado de um 
esenho 
utilizando vários 
tipos de lápis. 


